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Resumen

La presente investigacion estd dedicada a todas aquellas que se interesen por conocer un poco
mas acerca del desarrollo de aplicaciones multimedia, ya que es un método facil para Ilamar
la atencion de los estudiantes, puesto que les permite asimilar rapidamente nuevos

conocimientos de una manera dindmica y entretenida.

El propdsito principal es brindar apoyo a la ciudadania infantil a través de una aplicacion
multimedia, que contenga conceptos basicos sobre educacion vial, puesto que los nifios, nifias

y adolescentes, son las principales victimas de la inseguridad en las carreteras.

Para cumplir con este objetivo, la presente tesis se ha estructurado en cuatro capitulos que

permiten mayor entendimiento a los lectores y se encuentran descritos a continuacion.

Capitulo I: Corresponde a la Introduccion, detallando aspectos fundamentales con el fin de

determinar soluciones a los problemas existentes.

Capitulo IlI: Corresponde a la fundamentacion tedrica del tema a tratarse, de las diferentes
herramientas a ser empleadas, asi como también la metodologia a utilizarse en la construccion

de dicha aplicacion.

Capitulo I11:Corresponde al Desarrollo del Aplicativo, que es la codificacion de cada uno de
los médulos, aplicando conocimientos de desarrollo en XML, Adobe Flash, Adobe Photoshop

y Toolbook.

Capitulo IV: Finalmente se establecen las respectivas conclusiones y recomendaciones del

proyecto de tesis.



Summary

The present investigation is devoted to all those that interest for knowing a bit more about the
development of multimedia applications, since it is an easy method to call the attention of the
students, since it allows them assimilate quickly new knowledges of a dynamic way and
entertained.

The main purpose is to offer support to the childish citizenship through a multimedia
application, that contain basic concepts on education vial, since the boys, girls and teenage,

are the main victims of the insecurity in the roads.

To meet this objective, this thesis has been structured into four chapters that allow readers

greater understanding and are described below.

Chapter I: it corresponds to the Introduction, detailing fundamental appearances with the end

to determine solutions to the existent problems.

Chapter II: it corresponds to the theoretical foundation of the subject to treat, of the different
tools to be employed, as well as also the methodology to use in the construction of said

application.

Chapter I11: it corresponds to the Development of the Aplicativo that is the coding of each one
of the modules, applying knowledges of development in XML, Season Flash, Season
Photoshop and Toolbook.

Chapter 1V: Finally they establish the respective conclusions and recommendations of the

project of thesis.
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Introduccion
Antecedentes

Las ciudades ya sean pequefias 0 grandes, necesitan accesos viales para poder llegar a
puestos de trabajo, servicios de salud, tiendas y escuelas que sus habitantes necesitan. Un
estudio permanente de las calles puede proporcionar un sistema de transporte mas eficaz y

equilibrado.

El acceso a lugares de masiva concurrencia es tan vital en las zonas rurales como en zonas
urbanas. Tomando en cuenta que las comunidades rurales y ciudades pequerias tienden a tener
mayor concentracion de ciudadanos de bajos recursos, sus carreteras no cuentan con las
seguridades necesarias en algunos casos, por lo que tienen mas probabilidades de ser heridos

0 muertos en el sistema de transporte.

En las zonas rurales sus habitantes caminan varios kilémetros por arretera para poder
trasladarse de un lugar a otro, por lo que se encuentran expuestos a muchos peligros en las
vias y mas aln cuando son nifios, ya que no son conscientes de los peligros a los que pueden

estar expuestos.

Otra manera de movilizarse en la zona rural es a través del servicio de transporte publico y
la demanda de ésta opcion esta creciendo al igual que en las zonas urbanas, ya que para los
residentes de las zonas rurales crea una comunidad mas habitable y accesible para todas las

personas.

El conocimiento de las normas viales hace que se tome mayor precauciéon a la hora de
circular en las vias, de montar en bicicleta, de subir a un medio de transporte, creando

personas mas consientes en materia vial, evitando asi los accidentes de transito.

Para la presente investigacion se tomara como muestra referencial a la parroguia de San
Vicente de Pusir, perteneciente al canton Bolivar de la Provincia del Carchi, que por
encontrarse en el sector rural, es donde menos capacitacion recibe la poblacion, basado en las
encuestas realizadas a los nifios del segundo afio de EGB de la institucién y los datos

evidenciados se encuentran detallados en los anexos de este documento.



1.1.1. Tema de Investigacion.

En el siguiente estudio se detalla los factores que causan los accidentes de transito, sus causas
y su repercusion en la sociedad como lo indica Ecuador Vial en su publicacién Ecuador con

Nueva Tipologia de Accidentes.
1.1.2. Accidente De Trénsito.

Suceso eventual, fortuito, involuntario, que necesariamente debe ocurrir en vias o lugares
publicos o privados abiertos al transito vehicular y peatonal, y que ocasiona personas muertas,
lesionados, heridos y dafios materiales en vehiculos, vias o infraestructura, con la

participacion de los usuarios de la via.
1.1.3. Factores que Inciden en los Accidentes de Transito.

a) Factor Humano.- Los Accidentes de transito son ocasionados normalmente por una

accion irresponsable, imprudente, riesgosa o negligente de un conductor o peaton.

Es asi que en muchos casos puede ser obvio quien provoco el accidente y no habra ningun
conflicto sobre la responsabilidad. Sin embargo, habra casos en los que no es tan obvio, o
donde es dificil resolver el alcance de la responsabilidad. Por ejemplo, como regla general, el
conductor de un vehiculo que se encuentra con la parte trasera de otro vehiculo se hace
responsable por el accidente. Este es el caso incluso si el coche de delante ha frenado
bruscamente o de forma inesperada, ya que los conductores estan obligados a conducir a una
distancia segura detras de otros vehiculos. Sin embargo, puede haber circunstancias en las que
esto no se aplica, y si se discute la responsabilidad, sera necesario siempre un asesoramiento

legal.
b) Factor Vehiculo.- El vehiculo con todos sus mecanismos y componentes
e Frenos

Las fallas mecanicas mas graves y comunes que causan los accidentes de transito es la
pérdida de los frenos, que ocurre cuando se rompen las pastillas, se desgastan con el tiempo y
algunos conductores esperan demasiado tiempo para reemplazarlas. También hay muchos

informes de fugas en tuberias de fluido de frenos y mal funcionamiento de los sistemas ABS



gue causan roturas. Si un conductor no hace el debido mantenimiento a su vehiculo de forma

segura, no pasara mucho tiempo hasta que se produzca un accidente.
e Neuméticos

Reventones o incluso desgastes son también un fallo comun en un vehiculo, y estan
disefiados para proporcionar la traccion adecuada para las curvas y para mantener su vehiculo
en la carretera. Cuando la banda se desgasta, o los neumaticos no estan inflados
adecuadamente, pierden su capacidad de mantener el camino correctamente sobre todo

cuando las condiciones del camino son inseguras.
e Limpiaparabrisas

La lluvia hace la conduccién mucho mas dificil, y es importante que el limpiaparabrisas
esté trabajando adecuadamente. Con una tormenta, un conductor puede perder la visibilidad
bastante rapido, y si el conductor estd en medio del trafico, o se mueve a una velocidad

rapida, la probabilidad de un accidente puede ser bastante alta.
e Luces delanterasy traseras

Un porcentaje mucho mayor de accidentes ocurren por la noche que durante el dia, cuando
la visibilidad se ha reducido, y los conductores dependen de las luces para ayudarles a ver. Si
un vehiculo tiene faros, luces traseras, luces de freno o intermitentes débiles o rotas es méas

dificil que los demas conductores les puedan ver y anticiparse a lo que pueda suceder.
e Direccion

Existen tantos componentes que conforman el sistema de direccién de un automovil y
todos ellos son susceptibles al desgaste y deterioro natural. Los fallos mecénicos en varillaje
de direccion, rétulas, barras de acoplamiento y las lineas de liquido de direccion asistida
pueden dar lugar a accidentes. Si un conductor pierde el control de su direccion, es uno de los

sucesos mas peligrosos en la carretera.
¢) Factor Vial-ambiental.- La via y las condiciones ambientales.

Se considera que por lo general las principales ciudades gozan de carreteras bien definidas
y sefializadas, lo contrario ocurre en las zonas pequefias sobre todo debido el hecho de que su



poblacion no requiere nada diferente, se conforman con tener acceso a su comunidad y no

exigen un mantenimiento continuo en ella.

1.1.4. Analisis Critico
Segun el informe de la Organizacién Mundial de la Salud el Ecuador es el segundo
pais en Sudamérica con el mayor indice de muertes por accidentes de transito. Esta
cifra la afirman las estadisticas del INEC que identifican estos siniestros como la
primera causa de fallecimiento en los hombres y como la quinta a nivel general.
La Agencia Nacional de Transito registra que cada 20 minutos ocurre un accidente de

transito en el pais.(Ecuador Times, 2013)

En la mayoria de los casos los accidentes de transito se deben a la impericia tanto de
conductores como peatones, asi se encuentra especificado en Figura 1. que corresponde a las

investigaciones realizadas por INEC.

Varian los porcentajes en las diferentes provincias del Ecuador, pero las causas siempre son

las mismas.

www.ecuadorencifras.gob.ec
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“Los accidentes de transito constituyen la tercera causa de las discapacidades que se generan
en el pais, segun la Secretaria Nacional de Discapacidades, en base al estudio realizado por el

programa Manuela Espejo.”(Diario La Hora, 2015)

Arbol de Problemas

Perdidas humanas y
economicas
EFECTO —

Dafios materiales,
fisicos y psicoldgicos

Inmadurez para
transitar solos en las
vias

Desinformacion de
les normas viales en
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infantil

Imprudencia tanto

de conductores Inseguridad en
como peatones lasvias

Figura2 Arbol de Problemas
Fuente: Propia

1.1.5. Formulacion del Problema.

Se ha identificado que en la comunidad de Pusir el 26,1% de la poblacion ha sido victima
de algun tipo de accidente de transito, como lo confirma la encuesta realizada en la institucion
de la localidad, con una muestra de 23 estudiantes. Los porcentajes se detallan a continuacion

en la Figura 3.

Alguna personade tu familia ha sufrido algin
tipo de accidente de transito?

M NUNCA
Seriesl ALGUNA VEZ
FRECUENTEMENTE
M SIEMPRE

Figura3 Estadisticas de accidentes de Transito en la comunidad de Pusir
Fuente: Propia



Es decir que es necesario capacitar a la poblacién, para que las personas tomen conciencia

de esta situacion y asi se reduzcan este tipo de sucesos.

La poblacion infantil es la que méas se encuentra vulnerable, los nifios y nifias que por
desconocimiento de las normas viales, pueden transitar sin tomar las precauciones debidas,

con un elevado riesgo de sufrir accidentes de transito.

En nuestro pais se han tomado medidas para detener el incremento de accidentes y cuyo
objetivo es salvar vidas en las carreteras de toda la nacién y aun mejor, en todo el mundo. Los
esfuerzos realizados han sido enormes, pero ain no lo suficiente, puesto que todos de alguna
manera conocemos en teoria lo que es educacion vial, pero aun sabiendo como remediar esta

situacién, aun no logramos solucionarlo.

1.1.6. Prospectiva.

La implementacion de experiencias basadas en el juego, puede apoyar muchos de los
principios de la seguridad vial, la préctica y la participacion activa de los docentes y las

familias haran que reduzcan sistematicamente los riesgos de sufrir accidentes.

Consiguiendo asi una ciudadania infantil mas consiente, que pueda desplazarse con mayor
seguridad en las vias ya que podra capacitarse continuamente mediante la tecnologia, puesto
que la interaccién con el ordenador suele resultar por si misma motivadora, la presentacién
visual brinda una mejor orientacion y capta la atencién de los nifios para asi mantener su

interés y focalizarlo hacia los aspectos méas importantes.
Objetivos

1.2.1. Objetivo General.
Implementar un sistema multimedia como material de apoyo para la ensefianza y
aprendizaje de las normas viales a nifios y nifias a través de la tecnologia, creando habitos que

permitan disminuir el riesgo de sufrir accidentes de transito.

1.2.2. Objetivos Especificos.

e Investigar los problemas actuales en materia vial

e Definir las bases teoricas y cientificas a través de la estructuracion de un marco
teorico.

e Desarrollar un sistema multimedia de tal manera que sea comprensible y facil de usar.



e Validar la propuesta mediante pruebas al desempefio del sistema.
Caracteristicas y generalidades

1.3.1. Delimitacion de la Investigacion
La aplicacién contribuird a capacitar especialmente a la ciudadania infantil que es la que se
encuentra méas vulnerable al transitar en las vias, ya sea por desinformacion o por la

inmadurez para tomar decisiones.

Tomando en cuenta que el nifio permanece la mitad del dia en la escuela con otros nifios, con
adultos diferentes a sus parientes e involucrado en procesos de aprendizaje que ponen a
prueba sus emociones, sus habilidades de comunicacion y socializacion, asi como también sus
aptitudes, intereses y conductas. Se ha visto la necesidad de crear este proyecto que ayudara a
los nifios a comprender las dificultades que se presentan a menudo en las vias. Sin embargo,
en aquellos temas que causen mayor interés o necesidad de profundizacion, sera indispensable

que soliciten el apoyo de sus docentes para que puedan satisfacer sus intereses.

La tecnologia es el mejor medio en la actualidad para llegar a los nifios por cuanto ésta
aplicacion se experimentard en la Unidad Educativa “Pusir Grande” con los nifios de segundo
afio de educacion general basica, que por encontrarse en un pueblo pequefio no han recibido

informacion acerca de lo que es la educacion vial.

HISTORIA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “PUSIR GRANDE”

- J

Figurad Unidad Educativa “Pusir Grande”

Fuente: Propia

“La historia de la educacion en Pusir, parte de la necesidad de sus habitantes por hacer que

sus hijos aprendan las primeras letras”. (Taruchain, 2012)



La Unidad Educativa “Pusir Grande” se encuentra en una comunidad pequefia situada en el
sector rural del cantén Bolivar, donde la mayoria de sus habitantes son afroecuatorianos que
han sufrido grandes carencias, pero que con el pasar del tiempo han conseguido ir mejorando
para que los nifios no tengan que trasladarse fuera de su comunidad para recibir educacion,que
a pesar de las dificultades luchan diariamente por el desarrollo y mejoramiento colectivo y
gracias a fundaciones nacionales e internacionales hoy en dia cuentan conmaestros de planta
que imparten a diario sus conocimientos, apoyando al desarrollo de este lugar, una
infraestructura adecuada y un laboratorio de informatica en el cual sera instalado el sistema a
desarrollarse para que los estudiantes tengan acceso de manera gratuita, sin ningdn

inconveniente.

1.3.2. Modulos del Sistema

Pantalla principal.

En esta pagina podemos encontrar cada uno de los enlaces de interés del sistema como:
informacion, juegos, videos, etc. Su funcién principal es dar la bienvenida a los usuarios a la
interfaz principal, a través de graficas y animaciones para que se vaya familiarizando con el

entorno.

Centro de Bienvenida.
Ofrece al usuario informacion detallada sobre el manejo practico de la herramienta por

medio de graficas, sonidos y animaciones.

Planificacion.

Contiene una serie de vinculos que le dan a conocer al usuario la finalidad del curso y su
importancia, la forma como se va a trabajar y los conocimientos que debe tener para realizar
el entrenamiento. Dicha informacion estd desarrollada para satisfacer necesidades

identificadas entre los usuarios la fase inicial de la investigacion.

Madulos de aprendizaje.
Los cuatro mddulos estaran realizados de manera interactiva por medio de colores,
sonidos, animaciones, instrucciones verbales y textos cortos, facilitando al mismo tiempo la

comprension de los contenidos de la materia de educacion vial.
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ESQUEMA DEL SISTEMA
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Figura5 Esquema del Sistema
Fuente: Propia
El uso de sistemas multimedia esta ganando popularidad a medida que las personas se dan
cuenta de como estos sistemas pueden mejorar su vida cotidiana, ya que son disefiados para
campos tan diversos, que puede ayudar tanto en la medicina como en la educacién y son tan
variados que se los puede llevar a cualquier medio de comunicacion, independientemente de

su hardware.

En la mayoria de los sistemas de investigacion y multimedia, los datos se pasan entre los
diferentes componentes de estaciones de trabajo, incluyendo el disco, procesador y la

memoria.

No existe definida una nueva arquitectura para sistemas multimedia en los cuales se toman
dispositivos multimedia fuera de la estacion de trabajo y se conectan directamente a la red y

coordinan el movimiento de los flujos de informacion entre las diferentes partes del sistema.

La arquitectura presenta varias ventajas sobre el modelo de estacion de trabajo tradicional,
incluyendo la posibilidad de compartir los dispositivos basados en la red, para acceder a

dispositivos no locales y para aliviar la estacion de trabajo sobrecarga de trabajo. Por otra
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parte, las nuevas tecnologias de red se estan desarrollando lo que apoyaria esta arquitectura.

1.3.3. Arquitectura del Sistema

DISENO DE IMAGEN
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REPRODUCCION VIDEO

ANIMACION

\

?LIC. M ULT[MED]IA. “ &

API2 USUARIO

AFI1
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SISTEMA OPERATIVO

DRIVER

HARDWARE

Figura6 Arquitectura del Sistema Multimedia
Fuente: Propia
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Marco Tedrico

Eduacion Vial

La educacion vial consiste en el conocimiento tedrico y practico, sistematico y
asistematico sobre normas de transito y de las interpretaciones del significado de las
sefiales viales correspondientes, todos los transelntes estamos obligados a conocerlas
y respetarlas, a fin de poder transitar con seguridad por la via publica.(EDUCACION
VIAL POR NIVELES, 2013)

Todas las personas deberian tener conocimientos basicos para poder desplazarse con
seguridad, ya que en la mayoria de los casos, las causas de esos accidentes se deben a

irresponsabilidad o negligencia humana.

Aunque muchas personas cumplen con estos requisitos, sin embargo se ven involucradas en
serios accidentes de transito, por cuanto que no basta tener conocimientos en todos los
aspectos descritos, sino que es importante saber como las personas utilizan esas aptitudes para

una conduccién eficiente cuando las circunstancias lo requieran.

2.1.1. Objetivos de la Seguridad Vial

Se describe a continuacién algunos de los objetivos mas importantes de la seguridad vial.
a) Reducir de forma sistematica los accidentes de transito.
b) Proteger la integridad de las personas y sus bienes.

c) Formar y capacitar a las personas en general para el uso correcto de todos los medios

de transporte terrestre.

d) Capacitar a los docentes de educacién basica y bachillerato, de escuelas de
capacitacion de conductores profesionales y no profesionales, en materia de seguridad
vial y normas de transito, en coordinacién con el Ministerio de Educacién.(Agencia
Nacional de Transito, 2015)
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2.1.2. Importancia

Es importante porque nos permite conocer las leyes, reglamentos y normas de transito,
la conduccion correcta de toda clase de vehiculos, la conservacién del medio
ambiente, la manera correcta de utilizar las vias, las calles, los pasos peatonales a nivel
y desnivel, etc., evitando de esa manera los riesgos innecesarios y los accidentes de
transito.(Educacion Vial, 2012)

2.1.3. Leyes de Transito

e Ley:Es un conjunto de normas prescritas en la constitucion que manda, permite o
prohibe.(Agencia Nacional de Transito, 2015)

e Infracciones:Art.-106.- “Son infracciones de transito las acciones u omisiones, que
pudiendo y debiendo ser previstas pero no queridas por el causante, se verifican por
negligencia, imprudencia, impericia o por inobservancia de las leyes, reglamentos,
resoluciones y demas regulaciones de transito”.(Agencia Nacional de Transito, 2015)

e Contravenciones:Es la accion que va en contra de una norma, existen siete tipos de
contravenciones en el Ecuador, dependiendo de su gravedad y se encuentran detalladas

a continuacion:

Tabla 1 Contravenciones

CONTRAVENCIONES PUNTOS MULTA
lera. CLASE -10 100% del Salario basico Unificado
2era. CLASE 9 50 % del Salario basico Unificado
3era. CLASE -7.5 40 % del Salario basico Unificado
dera. CLASE -6 30 % del Salario basico Unificado
Sera. CLASE -4.5 15 % del Salario basico Unificado
6era. CLASE -3 10 % del Salario basico Unificado

Tera. CLASE -15 5 % del Salario basico Unificado
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Multimedia

Animacion Yideo Interactividad

Figura7 Elementos Multimedia
Fuente: (Escalante, 2012)

"Un sistema de computo que combina medios de texto, graficos, animacion, mdsica, voz y

video; puede incluir bocinas estereofénicas como dispositivos de salida"(Escalante, 2012).

Un escenario de la vida real puede ser transportado a un sistema multimedia y luego las
capacidades de acceso interactivo de multimedia pueden permitir al estudiante explorar la
situacion como si fuese real. El estudiante toma decisiones y puede ver las consecuencias de

esas decisiones.

La tecnologia multimedia ofrece un entorno de aprendizaje mas estimulante y motivador que
el asociado con los métodos tradicionales de ensefianza. La motivacion para aprender es un
aspecto importante de la ensefianza ya que el aumento de la motivacion se traduce

directamente en un aumento del rendimiento.

Por lo tanto el sistema a desarrollarse contard con una interfaz amigable para el usuario,
considerando cuidadosamente cada detalle en las diferentes pantallas a realizarse, puesto que
la calidad en el disefio es muy importante ya que solo si el material del curso es atractivo,
proporcionard una estimulacion positiva para aprender. La motivacion de los estudiantes
estard relacionada con su expectativa de poder trabajar con éxito a través del paquete

multimedia y también cdmo esperan beneficiarse del proceso. Por lo tanto, es importante que
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los estudiantes posean conocimientos informaticos adecuados de manera que sean lo

suficientemente seguros en el uso de la esta tecnologia.

Los temas pueden ser disefiados de modo que proporcione retroalimentacion para el
estudiante, para que puedan evaluar su propio progreso y la comprension. Ademas, el
programa puede adaptarse a las respuestas del estudiante, por lo que el conjunto de

actividades pueden estar orientadas a intereses y capacidades particulares del individuo.

2.2.1. Resefia Historica

“En 1945 se propuso que las computadoras deberian usarse como soporte del trabajo
intelectual de los humanos; esta idea era bastante innovadora en aquellos dias donde la
computadora se consideraba como una maquina que hacia calculos "devorando

nameros"(Anonimo, Historia de la Multimedia, 2015).

En sus principios, los multimedios se vieron perjudicados por la inmadurez de algunos
productos y la corta vision de los fabricantes. Después de introducirse el término
"multimedios de escritorios”, los fabricantes se lanzaron a ser los primeros en este

mercado(Anonimo, Multimedia: Historia y Evolucion, 2010).

Es asi que esto nos servird de base para ir mejorando cada vez en el disefio de nuevas

aplicaciones, he aqui algunas ventajas y desventajas de estas herramientas.

2.2.2. Ventajasy Desventajas del Uso de Herramientas Multimedia
Ventajas y desventajas del uso de multimedia en la educacion
Ventajas

e Es muy facil de usar. No se necesita mucha energia fuera del usuario, en el sentido de

que puede sentarse y ver la presentacion, se puede leer el texto y escuchar el audio.

e Essensorial. Se utiliza una gran cantidad de sentidos del usuario mientras se hace uso
de la multimedia, por ejemplo, escuchar, ver y hablar.

e Esintegrado e interactivo. Todos los diferentes medios se integran a través del proceso
de digitalizacion. La interactividad se ve aumentada por la posibilidad de féacil

regeneracion.
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e Es flexible, este medio se puede cambiar facilmente para adaptarse a diferentes
situaciones.
e Se puede utilizar para una amplia variedad de publico, que van de una persona a todo

un grupo.
Desventajas:

e Sobrecarga de informacion. Debido a que es tan facil de usar, puede contener

demasiada informacién a la vez.

e Se necesita tiempo para compilar. A pesar de que es flexible, se necesita tiempo para

poner el proyecto original juntos.

e Puede ser costoso. Multimedia hace uso de una amplia gama de recursos, lo que le

puede costar una gran cantidad de dinero.

e En caso de que quiera subirlo al Internet, hay algunos factores que se deben tener en

cuenta, por ejemplo, ancho de banda y capacidades del usuario.
2.2.3. Multimedia en la Educacion

“La educacion se mantiene siempre al dia con las nuevas tendencias tecnologicas y no puede
estar alejada de ellas ya que en gran porcentaje dominan nuestra vida”.(Castelan, sf) Por lo
que se ha visto la necesidad de contribuir en el proceso de ensefianza en la Unidad Educativa
“Pusir Grande”, con un sistema multimedia, que si bien es cierto todos pueden hacer uso del
mismo, para esta investigacion se ha tomado el 2° afio de EGB, con nifios de entre 6 a 8 afios

de edad, capacitando a los docentes en el manejo del mismo.
2.2.4. Elementos Multimedia

La tecnologia multimedia ofrece la oportunidad de simular la realidad y por lo tanto puede

facilitar el aprendizaje experimentando a traves de texto, video, sonido y animacion.

Describe a un conjunto de enunciados que permite dar un mensaje coherente y
ordenado, ya sea de manera escrita 0 a través de la palabra. A pesar de ser uno de los
medios de comunicacién mas clasicos y tradicionales, sobre ellos descansa la

estructura conceptual basica de buena parte de los productos multimedia, que
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constituyen un método muy rapido, preciso y sistematico de transmisién de

informacion.(Lopez, 2015)

Es decir que la mayoria de los sistemas multimedia utilizan una combinacién de texto y otros
medios de comunicacién para ofrecer mayor funcionalidad, por esta misma razon el
aplicativo estard implementado con poco texto para que el estudiante pueda capar con

facilidad el mensaje.
Iméagenes

Las fotografias digitales pueden mostrar el contenido de la aplicacién o, pueden
formar parte de una interfaz de usuario. Los elementos interactivos, como botones, a
menudo son imagenes personalizadas creadas por los disefiadores y desarrolladores
involucrados en una aplicacion. Los archivos de iméagenes digitales utilizan una

variedad de formatos y extensiones de archivo. (Hared, 2015)

Entre los mas comunes son los archivos JPEG y PNG. Ambos aparecen a menudo en
los sitios web, como los formatos permiten a los desarrolladores reducir al minimo el
tamafio del archivo al tiempo que maximiza la calidad de imagen. Los programas de
software de disefio grafico como PhotoshopyPaint permiten a los desarrolladores

crear efectos visuales complejos con imagenes digitales. (Lopez, 2015)

Por lo que para este proyecto se ha tomado en cuenta mucho la calidad y el tamafio en el
momento de incluir imagenes, asi pues, se utilizara archivos JPEG gracias a que sus
caracteristicas de compresién no crean inconvenientes en el momento de la ejecucion y
archivos PNG que aungue su tamafio es mayor al de las imagenes antes mencionadas, tiene
otros beneficios adicionales como el manejo de transparencias. Asi también se especifica que
las iméagenes a utilizarse fueron tomadas de fuentes libres de autor como

http://www.freepik.es, que cuenta con archivos destinados para este mismo uso.



http://www.freepik.es/vector-gratis/descargar-imagenes-vectoriales-gratis_550636.htm
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Audio

Figura8 Imagen de Sonido
Fuente: (Ramos, Metodologias y Tecnologias Actuales para la construccion de Sistemas Multimedia, 2009)

Técnica o sistema electronico de grabacion, transmision y reproduccion del sonido.
Ademas, en computacion no sélo podemos incorporar y escuchar diferentes formatos
de audio, sino que también podemos escuchar musica a traves de Internet, podemos
enviar mensajes de correo con voz, hablar por teléfono via Internet o comunicarnos

con voz a través de los chats.(Sam)

Figura9 Tarjeta de Sonido
Fuente: (Desarrrollo de aplicaciones multimedia)

Por cuanto los archivos y secuencias de audio desempefian un papel importante en los
sistemas multimedia. Asi para el desarrollo de este sistema se usaran sonidos que estimulen al
estudiante, relajando sus sentidos para poder trabajar con mayor comodidad, con formatos

mp3, por el tamafo reducido que posee.
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Video

Figural0 Video
Fuente: (Castafieda, ASKTUTORIAL)

“Son una serie de imagenes que son captadas por una camara, las cuales pasan por un proceso
de produccion y edicion; son principalmente llamados fotogramas, que pueden estar
acompanados de sonido”. (An6nimo, Definicion de Video, sf)

Es asi que para este proyecto educativo se utilizaran videos cortos tomados de

http://www.elclubdearchi.com/, respetando los derechos de autor, haciendo constar su

procendencia en cado uno de los mismos, para que los estudiantes disfruten de este material,
mirando un video clip por cada tema de estudio y que estaran guardados como archivos FLV,
que son menos pesados al momento de subir la aplicacion a la Web.

Animacion

“La animacion es un proceso utilizado para dar la sensacion de movimiento a imagenes o

dibujos”.(Animaciones Multimedia, 2012)

En la animacion digital se construye un movimiento imaginario, que consiste en dotar de un
movimiento a las figuras, se crea una accion imaginaria, que se proyecta de manera continua,
es decir, “todo” se divide en secciones mas pequenas a las cuales se les da un movimiento y
trabajo individualizado, uniendo finalmente todos los elementos para formar el producto

deseado.


http://www.elclubdearchi.com/
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La animacion requiere de dominio de técnicas avanzadas para dos y tres dimensiones, para la
creacion de piezas y secciones graficas animadas, que podran aplicarse en el area publicitaria

o audiovisual en television, educacion, cine e internet.

Los componentes animados son comunes en las aplicaciones multimedia Web y de escritorio.
Las animaciones también pueden incluir efectos interactivos, permitiendo que los usuarios
interactlien con la accion animacién usando el raton y el teclado. La herramienta mas comun
para la creacion de animaciones en la web es Adobe Flash, lo que también facilita las
aplicaciones de escritorio. Utilizacion de Flash, los desarrolladores pueden crear archivos
FLV, exportarlos como peliculas SWF para el despliegue a los usuarios. Flash también utiliza

cbdigo ActionScript para lograr efectos animados e interactivos.

2.2.5. Psicologia del color

La habilidad de utilizar colores no es mas que una forma de arte a la hora de realizar un
disefio web. Con una profundidad casi sin fondo, la habilidad del uso del color puede ser

mejorada y perfeccionada sin cesar.
Teoria del color

El tema de color podria llenar un libro entero por si mismo, y se basa en lo que es relevante

para el disefio de la interfaz de usuario. Tomando en cuenta los siguientes aspectos.

e Contraste: Donde todos los matices del color tienen un conjunto opuesto.
e Complementacion: Los colores no siempre estan en conflicto entre si: acentian los
colores complementarios entre si y armonizar lo mejor posible, lo contrario que el

contraste.

e Vitalidad - Cada color despierta estados de animo especificos: los colores mas
brillantes calidos (rojo, naranja, amarillo) tienden a dar energia a un usuario y hacerlos
mas alerta, mientras que los tonos frios més oscuros (verde, azul, purpura) tienden a

ser mas relajado y tranquilo. (Cao, 2015)

La teoria del color en el disefio web es algo mas que un adorno visual, puede tener
efectos que cambian el rumbo en un negocio. No se puede negar el vinculo entre las

emociones y los colores y naturalmente que cualquier disefiador de paginas web quiere
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aprovechar esto también, ya que los colores crean los estados de &nimo y el ambiente

adecuados para un sitio web. (Ando, sf).

Hay que tener en cuenta que las diferentes culturas de todo el mundo perciben los colores de

manera diferente.

Tabla 2 Emociones que promueven los colores

Color Efectos del color

Rojo Promueve: el poder, la importancia, la juventud

Naranja Promueve: la amabilidad, la energia, la
singularidad

Amarillo Promueve: la felicidad, el entusiasmo, la
antigtiedad

Verde Promueve: el crecimiento, la estabilidad, temas
financieros, temas ambientales

Azul Promueve: la calma, seguridad, apertura,
fiabilidad

Morado Promueve: lujo, el romance, misterio

Negro Promueve: el poder, el nerviosismo, la
sofisticacion

Blanco Promueve: La Limpieza, la virtud, la sencillez

Gris Promueve: la neutralidad, la formalidad, la

melancolia

En cierto sentido podemos decir que los colores ayudan a que nuestro estado de &nimo

mejores o lo contrario, es por eso que se debe seleccionar cuidadosamente los colores a usar

dependiendo del tema de desarrollo y a quien va a aplicarse.
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Herramientas de desarrollo web

2.3.1. Toolbook

Figurall Libro
Fuente: (SumTotal, 2015)

Esta herramienta utiliza la metafora del libro como base para el desarrollo de
aplicaciones, de tal forma que cualquier aplicacion esta formada por uno 0 mas
ficheros denominados libros. Al igual que un libro, los libros de ToolBook también
estan divididos en paginas, representando cada una de ellas una ventana de la
aplicacion. Cada pagina contiene campos, botones y graficos, y tanto a ellas como

a sus elementos se les denomina objetos.(Desarrrollo de aplicaciones multimedia)

Esta herramienta ayuda a crear y gestionar el contenido, la navegacion, la
retroalimentacion y cuestionarios que son una parte vital de las aplicaciones interactivas
de aprendizaje. Donde se puede agregar facilmente el sonido, animacion, video, graficos y
otros efectos especiales a las aplicaciones, haciéndolas dinamicas y entretenidas.

Los hipervinculos de navegacion permiten a los alumnos controlar la direccion y el ritmo

de su experiencia de aprendizaje.
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2.3.2. Adobe Photoshop
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Figura 12Adobe Photoshop
Fuente (Adobe.com, 2012)

Autorizado por Adobe en 1989, Photoshop fue producto de un programa de formacion
de imagenes de pixeles-simple llamado de visualizacion desarrollado por los hermanos
Thomas y John Knoll. Los dos comenzaron a agregar funciones que hicieron posible
procesar archivos de imagenes digitales, captando la atencion de los influyentes de la
industria y el transporte maritimo lo que llego6 a ser la primera iteracion de Photoshop
en 1990.(INFOBAE, 2015)

Es asi que Adobe Photoshop siendo una de las herramientas de Adobe méas utilizadas por los
disefiadores para la manipulacion y procesamiento de las iméagenes, continda evolucionando
con nuevas caracteristicas afladidas en cada version, inspirando asi a artistas y disefiadores a
realizar imagenes de impresionante belleza y creatividad. Por lo que se lo ha tomado como
herramienta en la implementacion de este proyecto, ya que es facil de comprender y aunque
existen muchas mas herramientas de disefio en el mercado, se puede ver que Photoshop posee
gran variedad de instrumentos que facilitan el trabajo a la hora de dar vida a una imagen

proporciona excelentes resultados.
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2.3.3. Sony Vegas

Vegas Pro 13.0 TRIAL

rsion 1 (Build 290) 64-bit

Vegas Pro

Figura 13 Sony Vegas
Fuente (Sony, 2015)

Sony Vegas estd disefiado para garantizar un buen trabajo, cuenta con sonido y
efectos innovadores, sorprendentes para toda clase de usuario, dejando elevar la
imaginacion del editor, complaciéndolo de tal manera que sus trabajos sean
completamente llamativos y especiales, es tan perfecto que cualquier persona puede

manejarlo sin necesidad de ayuda.(Castafieda, Sony Vegas Pro, El programa de edicion mas
innovador, 2010)

Por todo eso se puede concluir que aun habiendo diversos programas de edicion que cuentan
con excelentes herramientas, Se ha considerado a Sony Vegas en la realizacion del presente
trabajo ya que cuenta con sonidos y efectos innovadores, adicionales a los que poseen otros

programas ayudando asi a que la aplicacién sea mas llamativa y especial.

2.3.4. Adobe Flash

ADOBE FLASH

Figura 14Adobe Flash
Fuente:(Adobe, sf)

“Adobe® Flash® Professional es el entorno de creacion mas avanzado para la creacion de

contenido interactivo para la television digital, Internet y plataformas moviles. Crear sitios
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web interactivos, anuncios de medios interactivos, medios didacticos, presentaciones de
acoplamiento, juegos y mas”.(Adobe, sf) Siendo ésta herramienta también perteneciente a la
familia de Adobe, muy importante y preferida por muchos disefiadores, sera utilizada para
plasmar animaciones que haran que el usuario interactué de una manera atractiva, en cada una
de las ventanas del aplicativo.

Por ejemplo en la utilizacion de componentes para el médulo de Preguntas
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Figura 15 Componente Evaluacion
Fuente Propia

Componentes activos:

Arrastrar y colocar:define el lugar en las posiciones X, y para determinar donde debe ser

colocada la imagen.
Zona activa: verifica si es la respuesta correcta con respecto a las posiciones asignadas para

respuesta positiva.
Para la creacion se debera crear una nueva aplicacion de tipo cuestionario.

Archivo Edicién Ver Insertar Modificar Texto Comandos Control Depurar Ventana Ayuda

Plantilzs:

i Cuestionario_estio1

Tl cuestionario_estioz
Tl cuestionario_estios

Teléfonos BREW
Teléfoncs globales
Teléfoncs japoneses

PNND /A0 E v

Figura 16 Componentes Activos
Fuente Propia
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Seguidamente debemos seleccionar dentro de la interfaz mostrada en la linea de tiempo el

componente hacer cambiado con los datos del cuestionario a implementar.

Adobe Flash €53 Professional - [cuestionario_17]
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Figura 17Linea de tiempo
Fuente Propia

Luego en la barra de herramientas en Ventana/lnspector de Componentes, tenemos la

F1 Ahive Edicién Ver Inserar Modificar Texio Comandos Conwrol Depurar Ventans  Ayuds | Conceptos bisicos = | [ Ocsve  ~
cuestionario_1° %
- BT =. ¢. —
i &
e e — %
@ Armastrar y colocar F 3
Parimenros | Vincuisciones | Esquema e
0.
Arrastrar y colocar T
N
V| Respuesta Intentos |3 [}
Respuesta inicial = j
Evaluar respuesta &)
Respuesta comecta 2
Respuesta incorrecta &,
Respuesta de los intentos P
a
| seguimiento de conocimiento 9
10 de abjetive —| Q
Ponderacion 3 Lj
o
Navegacion -
_Desaciivado _ Botin Siguienie = I a siguiente fotograma .
automaticamente Y
— Wray. & Deiener _ Reproduck Fiiqueia m
sapgf] = » 5 2 = pr3
iniciar | Opciones | Actvos ™
Ok | P mawE e a8 @1 T 5 o T
P ] Ba |
Bie —Tolclemd] S

Figura 18 Inspector de Componentes
Fuente Propia

Aqui tenemos que cambiar los mensajes de salida, nimero de repeticiones permitidas en la
evaluacion entre otras (Iniciar, Opciones, Activos). Realizar este procedimiento por cada una

de las preguntas que deseamos agregar al cuestionario; los demas controles, como son los
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botones de verificacion de respuesta, botones de siguiente se agregan al momento de utilizar

el componente.
Metodologia de Desarrollo

En la actualidad son pocas las metodologias existentes que permiten a los desarrolladores

conseguir productos de software multimedia faciles de mantener.

A pesar de ello, ha nacido una tendencia a considerar el desarrollo multimedia con un enfoque
de proceso de ingenieria del software, por lo que ya se han propuesto algunas metodologias

para este fin.

Asi que en esta ocasidn se tomara como referencia la siguiente metodologia.

OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method)

El modelo OOHDM, para disefio de aplicaciones hipermedia y para la Web, fue
disefiado por D. Schwabe, G. Rossi, and S. D. J. Barbosa y es una extension de
HDMcon orientacion a objetos, que se esta convirtiendo en una de las metodologias
mas utilizadas. Ha sido usada para disefiar diferentes tipos de aplicaciones hipermedia
como galerias interactivas, presentaciones multimedia y, sobre todo, humerosos sitios
web.(Lapuente, Modelo OOHDM, sf)

La cual serd analizada con el principal objetivo de identificar sus ventajas, desventajas y su

real aplicacion a este tipo de aplicaciones.

e OOHDM es una metodologia orientada a objetos.
e Su proceso de desarrollo tiene 5 fases donde se combinan notaciones UML y otras

propias de la metodologia.

Antes OOHDM era solo para aplicaciones como

e CD-ROM promocionales

e Enciclopedias

e Museos virtuales

e El gran desarrollo de Internet obligo a que se adaptara para desarrollo de aplicaciones

Hipermedia.
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e Comercio electrénico
e Motores de busqueda

e Sitios educacionales y de entretencion
2.4.1. Ventajas de la metodologia OOHDM

Una separacion clara entre lo conceptual, lo navegacional y lo visual. Esta independencia hace

que el mantenimiento de la aplicacién sea mucho mas sencillo.

Hace un estudio profundo de los aspectos de interfaz, esencial no solo en las aplicaciones
multimedia, sino que es un punto critico en cualquiera de los sistemas que se desarrollan

actualmente.

Hace uso también de la orientacion a objetos y de un diagrama tan estandarizado como el de
clases, para representar el aspecto de la navegacion a través de las clases
navegacionales.(PINTO, 2009)

OOHDM proporciona a los usuarios con sus 5 fases llevar a cabo su desarrollo. Se hace claro
lo que se espera dentro de cada fase, lo que ha de ser entregado Yy las herramientas para hacer

esto.

2.4.2. Fases de la Metodologia

Obtencion de Disefio Disefio de Interfaz
Modelo Conceptual

L . Implementacion
requerimientos Navegacional Abstracta

Figural9 Metodologia OOHDM
Fuente: Propia

OOHDM es una mezcla de estilos de desarrollo basado en prototipos, en desarrollo
interactivo y de desarrollo incremental. En cada fase se elabora un modelo que recoge
los aspectos que se trabajan en esa fase. Este modelo parte del modelo conseguido en
la fase anterior y sirve como base para el modelo de la siguiente fase.(Ramos,

Metodologias y Tecnologias Actuales para la construccion de Sistemas Multimedia,

f)
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FASE 1: Obtencién de Requerimientos

El primer paso es reunir los requisitos de los interesados. Para lograr esto, es necesario
identificar primero los actores y las tareas que deben realizar. A continuacion, se recogen los
escenarios (o redactados), para cada tarea y el tipo de actor. Los escenarios se recogen a
continuacion para formar un caso de uso, que se representa usando los diagramas de
interaccion del usuario. Estos diagramas proporcionan una representacion grafica concisa de
la interaccion entre el usuario y el sistema durante la ejecucion de una tarea. La definicion de

interfaz de usuario (UID), se validan con los actores, para extraer un modelo conceptual.

1. Identificacion de roles y tareas: En esta sub-fase se identifican los actores, ya que los
usuarios pueden tomar diferentes roles importantes en cada intercambio de informacion con el
sistema y para cada rol se debe identificar las tareas que debera soportar la aplicacion,

definiendo asi un escenario.

2. Especificacion de escenarios: Son las descripciones narrativas o textuales de las acciones

de los actores segun sus roles.

Siempre es recomendable que los usuarios proporcionen tales descripciones. Si lo anterior no
es posible, los disefiadores deberan encargarse de redactarlas. Para especificaciones de los
escenarios muy sistematizadas, se elabora Casos de Uso.

3. Especificacion de casos de uso: Un caso de uso es la descripcion a detalle de las
actividades y procesos necesarios para utilizar la aplicacién, los escenarios son agrupados
para formar un caso de uso el cual es representado utilizando diagramas de interaccion de
usuarios (UID). Estos diagramas proporcionan una representacion grafica de la interaccion del

usuario con el sistema durante la ejecucion de una tarea.

4. Especificacion de UIDs: Son las representaciones graficas que explican de manera facil
los casos de uso. Un UID esta conformado por elipses y flechas que representan la
informacion intercambiada entre el usuario y el sistema, y también el procesamiento de la

misma.

5. Validacion de casos de uso y UIDs: En esta sub-fase, el desarrollador debera interactuar
con cada usuario para validar los casos de uso y UIDs obtenidos, mostrando y explicando
cada uno de ellos para ver si el o los usuarios estan de acuerdo. El usuario debera interceder

solo en aquellos casos de uso y UIDs en que participa
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FASE 2: DISENO CONCEPTUAL

Se construye utilizando los principios de modelado orientado a objetos conocidos,
aumentados con algunas primitivas como las perspectivas de atributos de valor, de forma
similar a las perspectivas de HDM. Las clases conceptuales pueden ser construidas usando la
agregacion y generalizacion a partir de subsistemas, clases y relaciones.

El resultado de esta fase es un modelo de clases relacionadas que se divide en subsistemas.
e Productos: Diagrama de Clases, Division en subsistemas y relaciones
e Herramientas: Técnicas de modelado O.O, patrones de disefio
e Mecanismos: Clasificacion, agregacion, generalizacion y especializacion
e Obijetivo de disefio: Modelo seméantico de la aplicacion.
FASE 3: DISENO NAVEGACIONAL

La estructura de navegacion de una aplicacion hipermedia estd definida por un esquema de

clases de navegacion especifica, que refleja una posible vista elegida.

Aqui se describe la estructura de navegacion de una aplicacion multimedia en términos de
contextos de navegacion, que son inducidas a partir de las clases de navegacion, tales como
nodos, enlaces, indices, y visitas guiadas. Los contextos de navegacion y las clases tienen en
cuenta los tipos de usuarios previstos y sus tareas. Los nodos en OOHDM representan las

"ventanas".

Diferentes modelos de navegacion pueden ser construidos por el mismo esquema conceptual
para expresar diferentes puntos de vista sobre el mismo dominio. Los enlaces se derivan de
relaciones conceptuales definidos en el analisis de requerimientos. Mediante la definicion de
la semantica de navegacion en términos de nodos y enlaces, podemos modelar el movimiento
en el espacio de navegacion (es decir, el subconjunto de nodos con los que los usuarios

pueden interactuar en un momento dado), independientemente el modelo conceptual.

El modelo de navegacion puede evolucionar independientemente del modelo conceptual, lo

que simplifica el mantenimiento.
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En OOHDM hay una serie de clases especiales predefinidas, que se conocen como clases

navegacionales:

e Nodos

e Enlaces

e  Estructuras de acceso
e Los menus

e Losindices

e Lasguias de ruta

En OOHDM hay una serie de clases especiales predefinidas, que se conocen como clases
navegacionales: Nodos, Enlaces y Estructuras de acceso, que se organizan dentro de un
Contexto Navegacional. La semantica de los nodos y los enlaces son comunes a todas las
aplicaciones hipermedia, las estructuras de acceso representan diferentes modos de acceso a

esos nodos y enlaces de forma especifica en cada aplicacion.

1- Nodos: Los nodos son contenedores basicos de informacién de las aplicaciones
hipermedia. Se definen como vistas orientadas a objeto de las clases definidas durante el
disefio conceptual usando un lenguaje predefinido y muy intuitivo, permitiendo asi que un
nodo sea definido mediante la combinacion de atributos de clases diferentes relacionadas en el
modelo de disefio conceptual. Los nodos contendran atributos de tipos basicos (donde se

pueden encontrar tipos como imégenes o sonidos) y enlaces.

2- Enlaces: Los enlaces reflejan la relacion de navegacion que puede explorar el usuario. Ya
sabemos que para un mismo esquema conceptual puede haber diferentes esquemas

navegacionales y los enlaces van a ser imprescindibles para poder crear esas vistas diferentes.

3- Estructuras de Acceso: Las estructuras de acceso actlan como indices o diccionarios que
permiten al usuario encontrar de forma rapida y eficiente la informacion deseada. Los mends,
los indices o las guias de ruta son ejemplos de estas estructuras. Las estructuras de acceso
también se modelan como clases, compuestas por un conjunto de referencias a objetos que

son accesibles desde ella y una serie de criterios de clasificacion de las mismas.

4- Contexto Navegacional: Para disefiar bien una aplicacion hipermedia, hay que prever los
caminos que el usuario puede seguir, asi es como Unicamente podremos evitar informacion

redundante o que el usuario se pierda en la navegacion. En OOHDM un contexto
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navegacional estd compuesto por un conjunto de nodos, de enlaces, de clases de contexto y de
otros contextos navegacionales. Estos son introducidos desde clases de navegacion (enlaces,

nodos o estructuras de acceso), pudiendo ser definidas por extension o de forma implicita.

5- Clase de Contexto: Es otra clase especial que sirve para complementar la definicion de
una clase de navegacion. Por ejemplo, sirve para indicar qué informacién esta accesible desde

un enlace y desde donde se puede llegar a él.

La navegacion no se encontraria definida sin el otro modelo que propone OOHDM: el
contexto navegacional. Esto es la estructura de la presentacion dentro de un determinado
contexto. Los contextos navegacionales son uno de los puntos mas criticados a OOHDM
debido a su complejidad de expresion. (Ramos, Metodologias y Tecnologias Actuales para la

construccion de Sistemas Multimedia, 2009)

FASE 4: Disefo de Interfaz Abstracta

El modelo de interfaz abstracta se construye mediante la definicion de los objetos perceptibles
(por ejemplo, una imagen, un mapa de la ciudad, etc.) en términos de clases de interfaz. Las
clases de interfaz se definen como agrupaciones de clases primitivas (como campos de texto y
botones) y recursivas de la interfaz. Los objetos de interfaz se asignan a objetos de
navegacion que proporcionan un aspecto perceptible. EI comportamiento de la interfaz se
declara mediante la especificacion de como manejar los eventos externos y generados por los

usuarios y cémo tiene lugar la comunicacién entre la interfaz y los objetos de navegacion.
Esto consiste en definir:

e Qué objetos de interfaz va a percibir el usuario

e El camino en el cuél apareceran los diferentes objetos de navegacion

e Qué objeto de interfaz actuaran en la navegacion

e La forma de sincronizacion de los objetos multimedia y el interfaz de
transformaciones.

e Modelos de vistas abstractas de datos: no son mas que representaciones formales que

se usan para mostrar todo esto.

FASE 5: Implementacion
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Una vez cumplidas las 4 fases anteriores solo queda llevar los objetos a un lenguaje concreto

de programacion.

e Productos: Aplicacion ejecutable
e Herramientas: El entorno del lenguaje de programacion.
e Mecanismos: Los ofrecidos por el lenguaje.

e Obijetivo de disefio: Obtener la aplicacion ejecutable.
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Desarrollo del Sistema
Determinacion de Requerimientos

3.1.1. Contenidos
Elemento Humano: Es el elemento mas importante en la circulacion, se ha constituido en el
interés y preocupacion universal, luchando constantemente por la conservacion de su

existencia. Para su estudio esta dividido en tres partes:

e Agente de Transito.- Persona encargada y autorizada por la Ley, de la organizacion,
regulacion, control y vigilancia del transito, de cumplir y hacer cumplir las leyes y

reglamentos e informar de hechos y circunstancias suscitadas en las vias.
e PeatOn.- Es la persona que transita a pie por las vias terrestres sea publica o privada.

e Conductor.- Es lapersona encargada de conducirun vehiculo de motor para

transportar a personas.
Elemento Material: Es otro elemento importante y esta dividido en tres partes:

e Vias terrestres.- Es el elemento acondicionado para la circulacion peatonal, vehicular y
animal. Se considera via a toda avenida, calle carretera, camino y todo lugar destinado

para el transito de uso publico o privado.

e Sefiales de transito.- Sirve para indicar a los usuarios de las vias la forma correcta y
segura de transitar por ellas, con el propdsito de prevenir riesgos para la salud, la vida

y el medio ambiente, guiando y regulando la circulacién vehicular y peatonal.

e Vehiculos.- Medio por el cual se puede transportar o trasladar personal o cargas de un
lugar a otro sobre una via terrestre y se dividen en; Vehiculos motorizados y no

motorizados.

Elemento Legal: Es el elemento fundamental en la regulacion y organizacion del transito

basandose en leyes y reglamentos y son:

e Ley Organica de transporte Terrestre, Transito y Seguridad Vial: Esta Ley tiene
por objeto la organizacion, planificacion y control, con el fin de proteger a las
personas y bienes que se trasladan de un lugar a otro.
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e Reglamento General para la Seguridad Vial: Establece las normas de aplicacion a
las que estan sujetos los conductores, peatones, pasajeros que, transiten o utilicen las

vias terrestres en el pais.(Agencia Nacional de Transito, 2015)

Elemento Economico: Se consideran a diversos aspectos que tienen importancia en el

elevado costo de la transportacion, aqui enumeramos los principales:

e Alto costo de la Vida: La Canasta bésica no esta al alcance de todos.

e Capital necesario para adquirir un vehiculo: Adquirir un vehiculo supone
desembolsar una importante suma de dinero.

e Costo del Sistema de compra venta de vehiculos: Este sistemas esta establecido de
acuerdo a la oferta y demanda del mercado, al tipo y al afio de fabricacion. Ya que al
salir de la concesionaria automaticamente esta disminuyendo su valor. Por regla
general siempre se pierde al vender un vehiculo.

e Costo de operacion y mantenimiento: Aqui se deben considerar algunos aspectos:

o Sueldos del chofer
o Seguridad social

o Combustible

o Lubricantes

o Filtros

o Neumaticos

o Refrigerante

o Aceites

o Repuestos

o Reparaciones programadas
o Accesorios

o Peajes

o Matricula

o Soat, etc

e Costo de construccion y mantenimiento de las vias: Construir una carretera es una
tarea muy dificil y costosa y estd determinada por su longitud, carriles, puentes,
alcantarillas, cunetas, pasos a desnivel, puentes, etc. Asi como de los materiales
empleados como lastrado, asfalto u hormigdn. Los caminos estan regidos por un ciclo

de vida util que es normal y consta de cuatro etapas:
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Construccion

O

Deterioro lento y poco visible

O

o

Deterioro acelerado y quiebre

Descomposicion total

o

e Costo de la sefalizacién y semaforizacion y mas dispositivos de transito: Las
sefializaciones tiene un costo de varios millones de ddlares, ventajosamente su

implementacion sirve para dar mejor uso en las vias, mejorar el tréfico y salvar vidas.

e Costos de dafios y perjuicios en accidentes de transito: Los accidentes de transito

con sus penosas consecuencias arrojan datos dolorosos y muy costosos, como:

o Elevados costos economicos en dafios materiales.

o Elevados costos fisicos, lesiones y que cada afio 5000 personas quedan total o
parcialmente invalidas.

o Elevados costos psicoldgicos de aquellos que deben ser arrestados, juzgados y
sentenciados a largas penas en prision.

o Elevados costos familiares por ausencia de padre, madre o hijos, por muerte,

invalidez, prision, perdida de trabajo y la pérdida de la tranquilidad familiar.

e Costos de multas por infracciones de transito: Todas las contravenciones cuentan
con un porcentaje economico y la disminucion de puntos a la licencia de conducir de
acuerdo a su gravedad y se encuentran especificadas en la Ley Organica de
Transporte Terrestre, Transito y Seguridad Vial, para su aplicacion.

3.1.2. ldentificacion de Roles y Tareas

a) Roles
Estudiante
J/ ~—
7 ~
-
) \\\y
s
Usuario Estudiante

Figura20 Actores SegVial
Fuente: Propia
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Es quién podra visualizar e interactuar con el sistema desarrollando diferentes actividades que

se presentan en el recorrido del mismo.

b) Tareas

Ver Pagina Principal

Ir Centro de bienvenida

Ir Planificacion

Ir Mddulos de aprendizaje
Ver Ayuda

Ver Glosario

Ver Mapa del Sitio

Ver Importancia

Ver Objetivos

© 0 N o g bk~ w0 D PE

10. Ver Juegos
11. Ver Videos
12. Ver Evaluacion

3.1.3. Identificacion de Escenarios
Ver Pagina Principal
En esta pégina inicialmente se visualizara un mensaje de introduccion y seguidamente
desplegara las opciones de bienvenida, planificacion, los modulos de aprendizaje a tratarse,

juegos, videos, evaluacion y el boton de cerrar aplicacion.

Ir a Centro de bienvenida
El centro de bienvenida contendra informacion necesaria para funcionamiento del sistema,

como son los enlaces de ayuda, mapa del sitio y el glosario.

Ir a Planificacién
Aqui se describiran conceptos generales sobre la seguridad vial, que nos permitiran conocer

mas sobre el tema de estudio.

Ir Modulos de aprendizaje
Aqui se aprecia botones que guiarén al estudiante hacia los diferentes elementos del transito

como: Elemento Humano, Elemento Material, Elemento Legal y Elemento Econdémico y
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ademas cada uno de estos nos llevard a nuevos enlaces donde encontraremos su descripcion

en un rincén de lectura, los juegos y los videos relacionados con la seguridad vial.

Ver Ayuda
En esta parte se describen los elementos que se utilizan en las diferentes pantallas que ofrece

el sistema, para que el usuario pueda explorar con mayor facilidad.

Ver Glosario
Es un catalogo con diferentes terminos que podrian ser desconocidos para el usuario con su

respectivo significado.

Ver Mapa del Sitio
Se encontrara detallados los enlaces de cada una de las paginas de este tutorial, es un

recorrido por el sistema de manera grafica, que servira de referencia del a quien lo requiera.

Ver Importancia
Se explica el porqué del estudio de la Educacién vial y el desarrollo del sistema.

Ver Objetivos

Constaran los diferentes objetivos que comprende la Educacion vial.

Ver Juegos
Consistira en juegos interactivos para que los nifios pequefios puedan aprender de manera

dinamica y entretenida.

Ver Videos
Estara una lista de videos relacionados con cada uno de los temas de estudio, que los nifios

podran seleccionar con facilidad.

Ver Evaluacion
Esta pagina contendra algunas preguntas de evaluacion que el estudiante tendra que resolver
acerca de los temas que se estudiaron en este tutorial y es una recopilacion de partes

importantes que se deberian tomar en cuenta a la hora de llevarlo a la vida diaria.



3.1.4. Casos de uso por Actor

Casos de Uso del Estudiante

Pagina principal

Ayuda

Mapa del Sitio

Glosario

Ver

Importancia

(Objetivos

Juegos

Videos

Estudiante

Evaluacion

Centro de Bienvenida

Planificacion

i

Modulos de Aprendizaje

Figura21 Casos de Uso del Usuario Estudiante
Fuente: Propia

3.1.5. Casos de uso del Usuario estudiante de SegVial
Tabla 3 Ver Pagina Principal

Usuario- Estudiante- SEGVIAL 01: VER PAGINA PRINCIPAL

RESUMEN: En esta pagina el estudiante reconoce el tema de estudio a través de

animaciones.
PRIORIDAD: Esencial
ACTORES: Estudiante
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Tabla4 Escenarios Pagina Principal

Tipo de Descripcion
Escenario
Principal Inicialmente se despliega una pagina de introduccién con un

mensaje referente a la seguridad Vial, a continuacion
automaticamente se muestra el Menu Principal
Secundario Menu Principal  En esta pagina se muestra las diferentes
opciones que el estudiante puede seleccionar
y que le llevaran a los sitios de interés.

Tabla 5 Ir Centro de Bienvenida

Usuario- Estudiante- SEGVIAL 01: IR CENTRO DE BIENVENIDA

RESUMEN: Proceso por el cual el estudiante es guiado a través de animaciones
PRIORIDAD: Esencial
ACTORES: Estudiante

Tabla 6 Escenarios Centro de Bienvenida

Tipo de Descripcién
Escenario
Principal En esta pagina encontraremos los botones de Ayuda, Mapa del sitio

y Glosario que nos permitiran hacer buen uso del sistema

Secundario Ayuda En esta pagina se describe el funcionamiento de

cada uno de los botones utilizados en el sistema.

Secundario Mapa del sitio Aqui se encuentra descrito todas las conexiones
que posee el sistema de manera grafica.

Secundario Glosario En esta parte estan detalladas todas las palabras
que puedan resultar desconocidas para el
estudiante, con su respectivo significado.

Tabla 7 Ir Planificacion

Usuario- Estudiante- SEGVIAL 01: IR PLANIFICACION

RESUMEN: Proceso por el cual el estudiante puede seleccionar nuevas opciones
que estaran guiadas mediante animaciones.

PRIORIDAD: Esencial

ACTORES: Estudiante
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Tabla 8 Escenarios Planificacion

Tipo de Descripcion
Escenario
Principal En esta pagina podré acceder a los botones de Objetivos e

Importancia que nos llevaran a conocer conceptos basicos de la
educacion Vial.

Secundario Objetivos Aqui encontrara basicamente un rincon de
lectura que da a conocer los objetivos de la
educacion vial.

Secundario Importancia Se puede observar que un mensaje acerca de la

importancia de la educacion vial.

Tabla 9 Ir Mddulos de Aprendizaje

Usuario- Estudiante- SEGVIAL 01: IR MODULOS DE APRENDIZAJE

RESUMEN: Proceso por el cual el estudiante puede escoger a “través de
animaciones cualquiera de los temas de estudio.

PRIORIDAD: Esencial

ACTORES: Estudiante

Tabla 10 Escenarios Modulos de Aprendizaje

Tipo de Descripcion
Escenario
Principal Se encuentran descritos los enlaces que le guiaran hacia el Elemento

Humano, Elemento Material, Elemento Legal y Elemento

Econdmico.
Secundario Elemento Aqui encontrara una descripcion corta de las
Humano partes que componen el elemento humano y
también estaran nuevos enlaces que le ayudaran
a reforzar su aprendizaje a través de juegos y
videos.
Secundario Elemento Se detallan mensajes cortos sobre la clasificacion
Material del elemento material asi como también podra

visualizar enlaces hacia los juegos y videos
referentes a este tema.

Secundario Elemento Legal  En esta parte se explica de manera dinamica en




qué consiste las leyes y las sanciones que se
aplican por incumplimiento de las mismas.
Secundario Elemento Se encuentra descrito los aspectos que son
Econdmico importantes a la hora de adquirir un vehiculo, de
manera corta para que el estudiante pueda

comprender con facilidad.

Tabla 11 Ver Juegos

Usuario- Estudiante- SEGVIAL 01: VER JUEGOS

RESUMEN: Proceso por el cual el estudiante puede interactuar y aprender de
manera entretenida y dinamica con animaciones que le permitiran
poner a prueba su conocimiento y destreza.

PRIORIDAD: Esencial

ACTORES: Estudiante

Tabla 12 Escenarios Juegos

Tipo de Descripcion
Escenario
Principal El estudiante puede seleccionar que puzzle desea resolver, podra

escoger juego Puzzle 1y juego Puzzle 2, estos enlaces le guiaran
hacia una nueva pégina.
Secundario Juego Puzzle Se encuentran descritas las siguientes opciones:
Mostrar/ Ocultar patron
Mostrar/ Ocultar Bordes del patrén
Mostrar / Ocultar matriz de nimeros de piezas
Mantenga presionado el botdn para previsualizar
la imagen, las cuales le permitiran resolver mas
facilmente el juego, asi como también lo hara un
poco mas complicado si el estudiante lo desea
Secundario Mostrar/ Ocultar Esta accion permite observar o no el patron de
patron cada una de las piezas, para que el estudiante
pueda resolver con mayor facilidad.
Secundario Mostrar/ Ocultar  Esta accion permite visualizar o no los bordes de
bordes del todo el puzzle, haciendo que se vuelva un poco

patron mas complicada su solucion
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Secundario

Secundario

Mostrar/ Ocultar Esta accion permite conocer el nimero que

matriz de corresponde a cada pieza del puzzle.

nameros de

piezas

Mantenga Le permite al estudiante mirar la imagen que esta
presionado el por armar.

botdn del raton
para
previsualizar la

imagen.

Tabla 13 Ver Videos

Usuario- Estudiante- SEGVIAL 01: VER VIDEOS

RESUMEN:

PRIORIDAD:
ACTORES:

Basicamente encontrara una serie de enlaces que le permitiran
acceder hacia videos de interés acerca de todo lo referente a
seguridad vial.

Esencial

Estudiante

Tabla 14 Escenarios Ver Videos

Tipo de Descripcion

Escenario

Principal En este escenario el estudiante podra tener acceso a videos cortos
con mensajes claves para su aprendizaje asi como también un enlace
de ayuda.

Secundario Ayuda Le muestra al estudiante que acciones debe

realizar en este episodio.

Tabla 15 Ver Evaluacion

Usuario- Estudiante- SEGVIAL 01: VER EVALUACION

RESUMEN:

PRIORIDAD:
ACTORES:

En este proceso el estudiante encontrara una serie de preguntas que
permitiran saber si comprende el tema.

Esencial

Estudiante
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Tabla 16 Escenarios Ver Evaluacion

Tipo de Descripcion
Escenario
Principal Esta pagina contendré actividades para evaluar al estudiante

relacionado al contenido, con flechas que le guiaran hacia adelante,

hasta terminar este proceso.

3.1.6. Requerimientos no funcionales
El sistema se encuentra disefiado con muchos dibujos y poco texto. Brindando una variedad
de estrategias innovadoras en el proceso de ensefianza, bajo una concepcion centrada en el
estudiante como eje primordial del proceso, el dibujo refuerza los mensajes escritos y es un
estimulo visual y hasta emocional, que genera una ensefianza activa y funcional dando paso a
que los estudiantes mejoren su conocimiento y les permita adaptarse a otros ambientes
educativos sin ninguna dificultad, pues esto les permite relacionar con situaciones de su vida
diaria. El color es también un elemento didactico que separa e identifica secciones y

constituye un estimulo visual atractivo y tranquilizante en algunos casos.
Disefio Conceptual

Se refiere al uso de prototipos y se quiere representar la forma de acceder al sistema.
En la siguiente figura estan detallados los objetos a utilizar en esta aplicacion y las acciones

que realizar el estudiante.

Tabla 17 Detalle de Objetos
Objetos
Pantalla Principal

Modulos de Aprendizaje
Temas de Estudio
Juegos

Videos

Evaluacion

Tabla 18 Detalle de Relaciones

Relaciones

Seleccionar Opcidn

Realizar Actividad




Tabla 19 Atributos

ATRIBUTOS

Atributos de

Atributos de

Pantalla
Principal

Estudiante

Nombre Opciones de
Menu
Juegos
Videos
Evaluacion
Acciones:
Mostrar

Salir

Atributos de
Madulos de
Aprendizaje

Nombre

Temas de Estudio
Acciones:
Mostrar

Regresar

Salir

Atributos de
Temas de
Estudio

Nombre
Descripcion
Juegos
Videos
Acciones:

Mostrar Regresar

Salir

Atributos de
Juegos

Nombre
Descripcion
Animacion
Acciones:
Mostrar
Resolver
Salir

Atributos de
Videos

Nombre
Descripcion
Clip de Video
Acciones:
Mostrar

Salir

Atributos de
Evaluacion

Titulo
Descripcion
Preguntas
Acciones:
Mostrar
Resolver
Salir




Disefio Navegacional

Para cada caso de uso se realiza un diagrama, especificando los enlaces correspondientes,

detallando la informacién contenida en el mismo, mediante Clases navegacionales y

Contextos navegacionales, en donde las clases contienen la informacion de cada objeto: el

nombre la clase, los atributos y los métodos a utilizarse.

ESTUDIANTE

( Menu Principal \

Centro de Bienvenida
Planificacion
Modulos de

Aprendizaje
Juegos
Videos

Qvaluacién j

f Centro de Bienvenida 3
N Ayuda i
Mapa del Sitio
&Glosano J
Planificacion
=2 Objetivos
kImportancia J
[Médulos de Aprendizaje\
Elemento Humano
Elemento Material
“1 | Elemento Legal
Elemento econdmico
A v
N
Juegos
~>{ Descripcion
kAnlmacnon )
N\
Videos
=2 Descripcion
\Chp de Video )
» )
Evaluacion
= Descripcion
kPreguntas J

Nombre del Elemento
Rincon de Lectura
Juegos
Videos

Figura 22 Esquema Navegacional

Fuente: Propia



3.3.1. Clases Navegacionales

Describiremos cada una de las clases y las relaciones que mantiene

Tabla 20 Nodo estudiante
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NOMBRE NODO ESTUDIANTE

ATRIBUTOS Nombre
DESCRIPCION Es el inicio en el recorrido del sistema
ENLACES Pégina Principal

Tabla 21 Nodo Pagina Principal

NOMBRE NODO PAGINA PRINCIPAL

ATRIBUTOS Opciones de Men(, Juegos, Videos, Evaluacion
DESCRIPCION En este nodo se encuentran todos los enlaces que puede seleccionar el
estudiante

ENLACES Modulos de Aprendizaje, Juegos, Videos y Evaluacion

Tabla 22 Nodo Modulos de Aprendizaje

NOMBRE NODO MODULOS DE APRENDIZAJE

ATRIBUTOS Lista de temas
DESCRIPCION  Se encuentra descrita la lista contenidos que seran objeto de estudio.
ENLACES Temas de Estudio, Pagina Principal

Tabla 23 Nodo Temas de Estudio

NOMBRE NODO TEMAS DE ESTUDIO

ATRIBUTOS Nombre, Descripcion, Juegos y Videos
DESCRIPCION Nodo en el que se encuentra especificado el contenido de la materia.

ENLACES Maodulos de Aprendizaje, Juegos, Videos y Evaluacion
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Tabla 24 Nodo Juegos

NOMBRE NODO JUEGOS

ATRIBUTOS Descripcién, Animacion

DESCRIPCION Nodo en el que se muestran animaciones para que el estudiante pueda
interactuar con el sistema.

ENLACES Pagina Principal, Temas de estudio

Tabla 25 Nodo Videos

NOMBRE NODO VIDEOS

ATRIBUTOS Descripcion, Clip de Video

DESCRIPCION Nodo en el cual el estudiante puede aprender a través de videos que
explican detalladamente la materia.

ENLACES Pagina Principal, Temas de estudio

Tabla 26 Nodo Evaluacion

NOMBRE NODO EVALUACION

ATRIBUTOS Descripcion, Preguntas

DESCRIPCION Nodo en el que se detallan preguntas que el estudiante ira resolviendo
de manera dinamica.

ENLACES Pagina Principal, Temas de estudio

3.3.2. Objetos Navegacionales

A continuacidn se encuentran definidos los objetos navegacionales
Tabla 27 Objeto Estudiante

NOMBRE NODO ESTUDIANTE
VISTA Todos

PAGINA Pagina de inicio
ENLACES Ver Pagina Principal
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Tabla 28 Objeto Pagina Principal

NOMBRE NODO PAGINA PRINCIPAL

VISTA Todos

PAGINA Ver Opciones de Menu

ENLACES Ir a Mddulos de Aprendizaje, Ir a Juegos, Ir a Videos elr a Evaluacion

Tabla 29 Objeto Médulos de Aprendizaje

NOMBRE NODO MODULOS DE APRENDIZAJE

VISTA Todos

PAGINA Ver Lista de Temas

ENLACES Elemento Humano, Elemento Material, Elemento Legal y Elemento
Econdmico.

Tabla 30 Objeto Temas de Estudio

NOMBRE NODO TEMAS DE ESTUDIO

VISTA Todos

PAGINA Ver Lista de Contenidos

ENLACES Ir a Rincén de Lectura, Juegos, Videos y Evaluacion
Tabla 31 Objeto Juegos

NOMBRE NODO JUEGOS

VISTA Todos

PAGINA Activar Juegos

ENLACES Click aqui para Jugar

Tabla 32 Objeto Videos

NOMBRE NODO VIDEOS
VISTA Todos
PAGINA Activar Videos

ENLACES Ir Pagina Principal, Ir Temas de estudio
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Tabla 33 Objeto Evaluacion

NOMBRE NODO EVALUACION

VISTA Todos

PAGINA Activar Preguntas de Evaluacion
ENLACES Pagina Principal, Temas de estudio

Disefio de Interfaz Abstracta

Una interfaz debera ser disefiada de manera que permita al usuario hacer elecciones
significativas con respecto a lo que él / ella quiere hacer o ver a continuacion.

3.4.1. Diagramas de Configuracion

Tabla 34ADV Nodo Estudiante
ADV Nodo del Formulario Estudiante

Formulario del Nodo Estudiante

Nombre

Tabla 35ADV Nodo Pantalla Principal
ADV Nodo del Formulario Pantalla Principal

Formulario del Nodo Estudiante

Opciones de menu

Juegos
Videos

Evaluacion

Tabla 36 ADV Nodo Mddulos de Aprendizaje
ADV Nodo del Formulario Mddulos de Aprendizaje

Formulario del Nodo Mddulos de Aprendizaje

Lista de temas
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Tabla 37ADV Nodo Temas de Estudio

ADV Nodo del Formulario Temas de Estudio

Formulario del Nodo Temas de Estudio

Rincon de Lectura

Juegos
Videos

Tabla 38ADV Nodo Juegos

ADV Nodo del Formulario Juegos

Formulario del Nodo Juegos

Descripcion

Animacion

Tabla 39ADV Nodo Videos

ADV Nodo del Formulario Videos

Formulario del Nodo Videos

Descripcion
Clip de Video

Tabla 40ADV Nodo Evaluacion

ADV Nodo del Formulario Evaluacién

Formulario del Nodo Evaluacion

Descripcion

Preguntas
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Implementacion

El desarrollo del sistema antes descrito se encuentra disefiado en toolbook la pantalla principal

que hace referencia al resto de paginas que estan realizadas con programacion XML en Adobe

Flash CS5, para que en el momento la ejecucion el programa.

Proceso para el desarrollo del aplicativo.

Para la elaboracion de este proyecto se ha realizado el siguiente proceso:

1.

5.

Solicitar la colaboracion tanto del Lic. Luis Usifia como director de la Unidad
Educativa “Pusir Grande”, asi como también de la Lic. Narciza Guerra como docente
a cargo del 2° afio de EGB, para definir los temas que constaran en el aplicativo, de
manera que pueda ser mas comprensible para el estudiante.

Realizar un estudio de todas y cada una de las herramientas especificas que se
encuentran detalladas en el capitulo 2.

Seleccionar imégenes, audios y videos acorde al tema de estudio y efectuar la edicion
correspondiente.

Elaborar animaciones que ayuden al estudiante a desplazarse a través del aplicativo
con mayor facilidad.

Finalmente realizar la codificacion respectiva.

La Pagina de inicio nos muestra algunas animaciones que hacen referencia al trabajo que

realiza la Policia de Transito y la ayuda que presta a la ciudadania.

(X)

52 EPOLICI'A NACIONAL
5 DEL ECUADOR A

P

N
‘r Tu amigo policia

Figura 23 Pagina de Inicio
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La figura que se muestra a continuacion es la Pantalla Principal en la cual se muestran todos

los enlaces por los que puede recorrer el usuario.

o | [ | [ | |.@u

Blenvenida} I | Planificacion I ’ Médulo de Aprendizaje I “ gs”
[aE SIS

Siempre debes prestar atencion a las sefiales de transito

Figura 24Pagina Principal

En la siguiente figura podemos observar la Pagina de Bienvenida con enlaces importantes que

contienen ayudas para el usuario .

Bienvenida

Botones que se utiliza en la aplicacion ]

m | Comprobar respuesta
Restablecer ]

| e |
@

Figura 25 Pagina de Bienvenida



En la Pagina de Planificacion encontramos conceptos basicos.

Planificacion

La educacion para el transito y seguridad vial establece [os . .
— siguientes objetivos:
‘por(a. * Reducir de forma sistematica [os accidentes de transito.
Pre e, dad de las personas y sus bienes.
G seguridad en el transito pmlu’na/’y vehicular.
nar y capacitar a las personas en general para el uso

>rocurar la disminucion de la comision de las infracciones de
transito
* Capacitar a los docentes de educacion bdsica y bachillerato, de
escuelas de capacitacion de conductores profe es y
_profesionales, en materia di quridad vial y normas gen es de . .
transito, en coordinacion con e tinisterio de Educacion.

fundir, por los medios de comunicacion, los principios y .

normas generales de serializacion universal y comportamiento en . .

Mend Principal

Figura 26 Pagina Planificacion

La Figura que se muestra a continuacion es la pantalla de Modulos de aprendizaje

I ———————————— Dk

MODULOS DE APRENDIZAJE

Elemento Material

E. Economico
>

Copyright © 2016

Figura 27 Mddulos de Aprendizaje

56



La siguiente figura muestra los contenidos del Elemento Humano

ENTARIAS

Copyright © 2016

Figura 28 Elemento Humano
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A continuacion se muestra la pagina que contiene el enlace a los videos relacionados con el

elemento Humano.

Siempre debes prestar atencién a

CICLISTA

Copyright © 2016

Figura 29 Video Elemento Humano

Mend Principal




Al hacer clic en el botén Ver Video
Muestra un video que describe las normas viales.
a) Pulse en Reproducir para ver el video

b) Pulse Salir para parar la reproduccion y salir del video.

Sigue mi

Consejo

buffer requerido: 10s
en el buffer: il
Peso total: 1b

Figura 30 Video Elemento Humano Ejemplo

Esta pantalla es la que contiene los juegos puzzle gque el estudiante va a resolver.

Yrueba tu ’mMemoria

l&? l“& l@% w1

=50 I ~'{\| 530
s %‘\ |

C—~\~ RS J \',-A_ — 3 S
"( ;
TQ ' (’\’Z_ S (’\’

d-» ‘ ‘ ‘ > 4 :‘5
r—\¢# =300 &FIE\&# -'z\l‘ #1 ’\l‘ )7‘\
(’\’Z_QJ <’\’Z_4 <’\’Z_ p=" (’\’i_

=20

‘ 2200

‘.‘ ‘w “@i‘l‘f\‘
x 1|0 J | 'L

Figura 31 Juegos de Memorla
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En esta parte podemos ver los contenidos que corresponden al Elemento Material, con

algunos enlaces que nos llevan a la descripcién de los mismos.

File Edit View Go Tedt Help

MODULOS DE APRENDIZAJE

Regresar a Menu

VEHICULO

Copyright © 2016,

Figura 32 Elemento Material

La siguiente figura nos muestra la parte del Elemento Legal

Default =1

File Edit View Go Text Help

MODULOS DE APRENDIZAJE
¥ RegresaraMeni

Regresar a Menu

Elemento Legal

CONTRAVENCIONES
=

Men( Principal

Copyright © 2018

Figura 33Elemento Legal
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En la siguiente pagina se puede visualizar la parte del Elemento Econdémico

| & Defaul
File Edit View Go Text Help

Men( Principal

Copyright © 2016

Figura 34 Elemento Econémico

A continuacion se muestra la parte de juegos en donde se encuentran distribuidos 11 juegos,

tanto de memoria como rompecabezas y el estudiante puede seleccionar cualquiera de ellos.

Eile Edit View Go Text Help

Figura35 Juegos
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Este juego le permite al estudiante seleccionar la imagen que desea armar, asi como también

en cuantas fichas quiere que se descomponga la imagen

3 Sixl2 )

VIRotacién Habilitada

Estilo clasico [~
Estilo Oval |
Estilo cuadrado

Imagen uno
Imagen dos
Imagen tres

Eetila trinmala

Desordenar |

girar la imagen

Figura 36Ejemplo Rompecabezas

En los juegos de memoria el estudiante debe seleccionar dos imagene que puedan formar una

pareja, al finalizar tiene la opcion de jugar nuevamente.

rrueva tu vmemoria
l

I

@
& @ @
-$ @

Figura 37 Juego Memoria

\$
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En esta pantalla podemos visualizar un listado de videos que hace referencia a los diferentes

temas analizados en este tutorial y el estudiante puede seleccionar el video que prefiera

buffer requerido: 10s

en el buffer: 101
Peso tofal:.

Video Uno

Como debes llevar a tu mascotz

5

Default

Figura 38 Videos
Finalmente esta la pagina de evaluacién

File Edit View Go Text Help

Evaluacion 1

E=EEaix )

(N
Cuestionario de la prdctica

Bienvenido

Haga clic en el boton Siguiente para continuar.

CLIC AQUI PARA SIGUIENTE EVALUACION

Figura 39 Evaluacion
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El sistema cuenta con tres evaluaciones distintas que el estudiante puede seleccionar y se

encuentran disefiadas con imagenes, para darle mayor facilidad al estudiante.

File Edit View Go Iet Help

Evaluacion 1

Cuestionario de [a prdctica

¢Cual imagen representa un Cruce de nifios?

Comprobar respues(a Restab\ecer

Haga clic en un objeto para seleccionario.

3/4

CLIC AQUI PARA SIGUIENTE EVALUACION

Meni Principal

Figura 40 Evaluacion Ejemplo
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Validacion del Sistema

Analisis Costo Beneficio

4.1.1. Andlisis del Costo del Sistema

Tabla 41 Costos Iniciales

Presupuesto de desarrollo Costo Actual (USD) Costo Real (USD)
Equipo de computacién (PC) 1200,00 500,00
Licencia Toolbook 2,795 2795,00
Internet 240,00 240,00
Papeleria y suministros de oficina. 500,00 500,00
Cursos, libros y asesoramiento 400,00 400,00
Imprevistos 250,00 250,00
Talento Humano 3200,00 3200,00
Disefio grafico 300,00 300,00
Audio 200.00 200,00
TOTAL 9085,00 8385,00

Los sistemas multimedia pueden tener altos costos iniciales de desarrollo, pero se ha
demostrado que en general es menos costoso y mas eficaz que el aprendizaje tradicional en el
aula. La capacidad de practicar nuevos conceptos en un entorno libre de riesgos mejora las

habilidades y la capacidad en los alumnos.
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4.1.2. Beneficios de la Implementacion del Sistema

Tabla 42 Beneficiarios

Beneficiarios

Nifios y nifias de la Unidad Educativa

“Pusir Grande”
Docentes
Padres de familia

Ciudadania en general

El sistema multimedia para la ensefianza de educacion vial es importante y beneficioso en
especial para la comunidad infantil ya que va a permitir que los nifios puedan aprender de
manera dinamica y entretenida, “se despierta el deseo de aprender, se aprende a estudiar, se

aprende a utilizar los conocimientos y a desarrollar el pensamiento” (Govantes Oviedo, 2001).

Los sistemas multimedia estdn destinados a ayudar a mejorar el proceso de aprendizaje y
alcanzar resultados medibles de desempefio.Por lo que se ha realizado una encuesta a los
padres de familia de los nifios del 2° afio de EGB, quienes han hecho uso de este tutorial,
obteniendo como resultado el 99,9%deaprobacidn, datos que se encuentran detallados en el

anexo de este documento.
Definiendo asi los siguientes beneficios:

Motivacion:
La alegria causada por el uso de la computadora y el uso de las imagenes, sonidos, videos que

pertenecen la vida cotidiana del estudiante de hoy, desarrolla en él una fuerte motivacion.

Usabilidad:

El estudiante aprende mas rapidamente que los adultos en esta area y rapidamente domina la
herramienta multimedia, mientras que al adulto, maestro o padre le es dificil de manipular la
herramienta multimedia.

Portabilidad:

El aprendizaje puede ocurrir en cualquier momento y en cualquier lugar. Los estudiantes

pueden escuchar o ver una aplicacion en casa, en el coche o en un viaje. Estas herramientas
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son grandes maneras de reforzar los conceptos y permitir a los estudiantes a aprender en su
entorno

Flexibilidad:

Los recursos de hoy en dia permiten demostrar los conceptos y las ensefianzas de manera que

los libros de texto y clases en el aula por si solos no pueden.

Modularidad:
Cada tema o seccion puede estar solo, por lo que pueden profundizar en las areas tematicas

que necesitan aprender, y saltar sobre los que no lo hacen.

Préctico:
Es capaz de presentar situaciones reales como la vida que los alumnos enfrentan cada
dia,problemas reales que tienen consecuencias reales. Las simulaciones de video o

animaciones sencillas permiten a los estudiantes aprender mediante la practica.

Consistente:

Todos los alumnos aprenden los mismos principios y habilidades.

Atractivo:

El aprendizaje interactivo con videos, audio, graficos, comentarios, consejos, y las preguntas
y respuestas van a mantener a los estudiantes interesados y refuerza sus habilidades. Debido a
gue es emocionante, desafiante y divertido de usar, que estimula a los estudiantes a volver al

programa una y otra vez.

Aprendizaje Individual:

Recursos multimedia pueden ayudar a satisfacer las necesidades de diferentes tipos de
estudiantes, por ejemplo los estudiantes visuales pueden ver un video, mientras que los
estudiantes auditivos escuchan la transmisién de audio y los estudiantes practicos juegan un
juego interactivo. Los estudiantes que necesitan mas practica pueden utilizar estas

herramientas una y otra vez.

Ademas, las actividades multimedia animan a los estudiantes a trabajar en grupos, expresar
sus conocimientos en multiples formas, resolver problemas, revisar su propio trabajo, y

construir conocimiento.
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Conclusiones

Después de haber realizado este proyecto se concluye que los problemas de seguridad vial que
sufren los moradores de la parroquia de Pusir, pueden solucionarse capacitando de manera
primordial a los mas pequefios, para que sean ellos quienes lleven el conocimiento a sus

hogares.

Este sistema fue desarrollado aplicando todos los conocimientos adquiridos en la Universidad
dando a conocer asi todas las herramientas y capacidades que se han manejado en el periodo

de estudio.

Con la implementacion de este sistema multimedia se proporciona una oportunidad a los
nifios de los sectores alejados de aprender continuamente acerca de la educacion vial ya

queesta tecnologia le permite relacionarse con su entorno y es facil de manejar.

Los nifios aprenden interactivamente sin ningun costo, ya que el programa serd instalado en el
laboratorio de la institucion de la localidad para que todos los nifios puedan tener acceso a él,
como parte de este trabajo, se incluye una breve descripcién de como construir el sistema

propuesto y las herramientas utilizadas para la implementacion del sistema.
Recomendaciones

Se recomienda a la Unidad Educativa Pusir Grande que ponga mucho mas interés en lo que es
la informacion digital ya que es uno de los factores mas importantes y los usuarios se centren
en el manejo de estas nuevas tecnologias, puesto que proporcionan valiosas oportunidades de

aprendizaje y se encuentran en continuo desarrollo.

A los docentes de la institucion a colaborar y ayudar a los nifios en el manejo de esta nueva
tecnologia, ya que los nifios necesitan siempre la guia para desarrollar de mejor manera su

trabajo.
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Anexos
Anexo 1: Encuesta al inicio de la investigacion

Encuesta para determinar la situacion en que se encuentra la comunidad de Pusir en materia

vial.

CUESTIONARIO

Estimado Estudiante: Te invito a responder el siguiente cuestionario, que tiene como objetivo
recolectar informacion que serd utilizada en un proyecto de investigacion, ya que esto ayudara
a evaluar el nivel de conocimiento que poseen los estudiantes de esta institucion sobre materia

vial.
Por favor, marca con una X tu respuesta.

Sexo: Hombre () Mujer ()
Edad: 6 afios ( ) 7afios( )  8afios( ) otra () especifique......aNos

Por favor, subraya la respuesta que creas méas conveniente

1. Has recibido charlas acerca de las normas viales.
Nunca Casi nunca A veces Casi Siempre Siempre
2. Alguna persona de tu familia ha sufrido algun tipo de accidente de transito.
Nunca Casi nunca A veces Casi Siempre Siempre
3. Utilizas transporte publico.
Nunca Casi nunca A veces Casi Siempre Siempre
4. Considera necesaria la ensefianza de educacion vial en su institucion.
Si No No sabe

GRACIAS POR TU COLABORACION
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Anexo 2: Tabulacién de datos de la encuesta al inicio de la investigacion.

Datos tabulados de la informacion recopilada en la Unidad Educativa “Pusir Grande”, datos
que serviran de base para el desarrollo de la presente investigacion.

Sexo de los nifios encuestados

SEXO FRECUENCIA PORCENTAJE
HOMBRE 12 52,2
MUJER 11 478
TOTAL 23 100

PORCENTAJE DE NINOS POR SEXO

100,0

80,0
60,0

40,0
20,0
0,0

B HOMBRE

MUIJER

SEXO
HOMBRE

MUIJER

Fuente: Investigacion directa



Edad en la que se encuentran los nifios del segundo afio de EGB

FRECUENCIA
EDAD FRECUENCIA | RELATIVA PORCENTAJE
6 ANOS 19 0,8 82,6
7 ANOS 3 0,1 13,0
8 ANOS 1 0,043478261 4,3
OTRO 0 0 0
TOTAL 23 1,0 100,0

75

PORCENTAJE DE NINOS POR EDAD

EDAD

100,0 - 82,6
80,0 -

60,0 -

40,0 -

13 .
20,0 -
0,0 . . .
6 ANOS 7 ANOS 8 ANOS OTRO

B OTRO

Fuente: Investigacion directa



Pregunta N° 1

FRECUENCIA

OPCIONES | FRECUENCIA | RELATIVA PORCENTAJE
NUNCA 12 0,52173913 52,2
CASI

NUNCA 4 0,173913043 17,4
A VECES 6 0,260869565 26,1
CASI

SIEMPRE 1 0,043478261 4,3
SIEMPRE 0 0 0,0
TOTAL 23 1 100,0

76

Has recibido charlas acerca de las normas viales?

60,0

50,0

40,0 NUNCA

30,0 CASI NUNCA
20,0 A VECES

10,0

B CASI SIEMPRE
0,0

SIEMPRE

NUNCA ) AVECES PREGUNTA N° 1
NUNCA CASI

SIEMPRE

SIEMPRE

Fuente: Investigacién directa



Pregunta N° 2

FRECUENCIA

OPCIONES |FRECUENCIA | RELATIVA PORCENTAJE
NUNCA 15 0,652173913 65,2
CASI NUNCA 6 0,260869565 26,1
A VECES 2 0,086956522 8,7
CASI

SIEMPRE 0 0,0
SIEMPRE 0 0,0
TOTAL 23 100,0

s

80,0
60,0
40,0
20,0
0,0

Alguna personade tu familia ha sufrido algun tipo de accidente de
transito?

NUNCA

ALGUNA VEZ

FRECUENTEMENTE
B SIEMPRE

Fuente: Investigacion directa



Pregunta N° 3

FRECUENCIA

OPCIONES |FRECUENCIA | RELATIVA PORCENTAJE
NUNCA 1 0,043478261 4,3
CASI

NUNCA 3 0,130434783 13,0
A VECES 6 0,260869565 26,1
CASI

SIEMPRE 8 0,347826087 34,8
SIEMPRE 5 0,217391304 21,7
TOTAL 23 1 100,0

78

NUNCA

Utilizas transporte publico?

SIEMPRE

NUNCA
CASI NUNCA
A VECES

m CASI SIEMPRE
SIEMPRE

PREGUNTA N°3

Fuente: Investigacién directa



Pregunta N° 4

FRECUENCIA
OPCIONES |FRECUENCIA RELATIVA PORCENTAJE
Sl 18 0,782608696 78,3
NO 2 0,086956522 8,7
NO SABE 3 0,130434783 13,0
TOTAL 23 1 100,0

Considera necesaria la ensenanza de
educacion vial en su institucion.?

80,0 -]/783\
70,0 A
60,0 -
50,0 -

40,0 A
30,0 -
20,0 -
10,0 -
0,0

S|
NO
NO SABE

PREGUNTA N° 4

NO SABE

Fuente: Investigacién directa
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Anexo 3 Evidencia de la aplicacion de la encuesta en la Unidad educativa “Pusir

Grande”
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Anexo 4Evidencia de la utilizacion del sistema SEGVIAL
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Anexo 5 Encuesta al finalizar la investigacion

Encuesta que servira para determinar el nivel de acepacion del sittmaSEGVIAL.

CUESTIONARIO

Estimado Padre de familia: Le invito a responder el siguiente cuestionario, que tiene como
objetivo recolectar informacion que serd utilizada en un proyecto de investigacion, ya que
esto ayudara a medir el nivel a aceptacion que tiene el sistema SEGVIAL,instalado en el

laboratorio de la institucion a la que su representado asiste.

Por favor, subraya la respuesta que creas mas conveniente

1. Considera que los textos incluidos en el aplicativo son comprensibles?
Si No No sabe

2. Piensa usted que la presentacion de los escenarios es clara y facil de usar?
Si No No sabe

3. Se siente motivado al hacer uso del aplicativo?
Si No No sabe

4. Cree usted que este tutorial ha sido beneficioso para reforzar sus conocimientos?
Si No No sabe

GRACIAS POR TU COLABORACION



Anexo 5 Tabulaciéon de datos de la encuesta final

Tabulacion de los datos recopilados en la encuesta realizada al finalizar la investigacion.

Pregunta 1
Considera que los textos incluidos en el aplicativo son
comprensibles?
FRECUENCIA
OPCIONES | FRECUENCIA | RELATIVA PORCENTAJE
Si 19 0,826086957 82,6
NO 0 0 0,0
NO SABE 2 0,086956522 8,7
TOTAL 21 0,913043478 91,3

NO SABE

Considera que los textos incluidos en el
aplicativo son comprensibles?

S|
NO
NO SABE

Fuente: Investigacién directa
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Pregunta 2

Piensa usted que la presentacion de los escenarios es claray facil

de usar?

FRECUENCIA
OPCIONES | FRECUENCIA | RELATIVA PORCENTAJE
Sl 21 1 100,0
NO 0 0 0,0
NO SABE 0 0 0,0
TOTAL 21 1 100,0

Piensa usted que la presentacion de los
escenarios es clara y facil de usar?

S|
NO
= NO SABE

NO SABE

84

Fuente: Investigacion directa



Pregunta 3
Se siente motivado al hacer uso del aplicativo?
FRECUENCIA
OPCIONES | FRECUENCIA | RELATIVA PORCENTAJE
Sl 21 1 100,0
NO 0 0 0,0
NO SABE 0 0 0,0
TOTAL 21 1 100,0
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aplicativo?

NO SABE

Se siente motivado al hacer uso del

S|
NO
m NO SABE

Fuente: Investigacion directa



Pregunta 4

Cree usted que este tutorial ha sido beneficioso para reforzar sus

conocimientos

FRECUENCIA
OPCIONES | FRECUENCIA | RELATIVA PORCENTAJE
Sl 21 1 100,0
NO 0 0 0,0
NO SABE 0 0 0,0
TOTAL 21 1 100,0

Cree usted que este tutorial ha sido
beneficioso para reforzar sus conocimientos

S|
NO
B NO SABE

NO SABE

Fuente: Investigacion directa
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Anexo 6Carta de Conformidad

CARTA DE CONFORMIDAD SOBRE EL PROYECTO DE TESIS

Yo, Lic. Narciza Guerra, en mi calidad de docente del 2° afic de la Unidad
Educativa "Pusir Grande”, después de analizar el trabajo realizado por parte de
la Srta. Elizabeth Guadalupe Chulde Usifia, me comprometo a dar la guia
necesaria a los estudiantes para que puedan hacer uso de esia nueva
herramienta tecnologica que sera de gran ayuda en esta institucion v quisiera
hacer de su conécimiento que estamos satisfechos con el trabajo realizado en

nuestras instalaciones.

Atentamente,

£ i —

Lic. Luis Usifia /Lic. Narciza Guerra

Rector de la unidad Educativa Pusir Grande Docente de 2° afio EGB
UNIDAD EDUCATIVA

SIR GRANDE
pL{!OH\IAP. CARCHI

RECTOR

Anexo 7 Manual Técnico en Cd

Anexo 8 Manual de Usuario en Cd



